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Forord  Denne rapport er skrevet med det formål at give læseren et indtryk af, hvordan et  interaktivt medie kan have en mulig effekt  som social katalysator. Der  tages udgangspunkt i et produkt som løsning. Rapporten giver et overblik over de  forskellige  teorier, der begrunder hvordan det kan  lade sig gøre, og et metode afsnit, der  fortæller hvilke arbejdsmetoder, der er blevet arbejdet med i det tilhørende projekt.  Projektet  indgår  i  kurset  Design  og  Metode,  Hum‐Tek  1.  Semester,  Roskilde Universitet. Det er udarbejdet i perioden september 2009 til december 2009 ved vejledning af John Pløger. 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Resumé  I denne rapport tages der fat på emnerne mødesteder for unge og interaktivitet. Målet  med  rapporten  er  at  belyse  manglen  på  udendørs  friarealer  i Haraldsgadekvarteret  og  udvikle  et  interaktivt  medie  som  mulig  løsning  på problemet. Rapporten omhandler processen omkring udviklingen af produktet, hvilke  overvejelser,  der  ligger  bag,  samt  de  metoder  vi  har  benyttet  os  af.  Et semi‐struktureret  interview  med  projektleder  på  Haraldsgadekvarterets Områdeløft  Birgitte  Kortegaard  og  rapporten  Kickstarter,  udarbejdet  af Københavns  Kommune,  danner  grundlag  for  fokus  på  at  arbejde  med  unge. Teorierne  bag  performance  design,  interaktionsdesign  belyses,  og  danner grundlag for det valg at udvikle et interaktivt medie som mødested. Designet, der er  baseret  på  Design  Space  Analysis,  er  en  interaktiv  fodboldbane,  som  er udstyret  med  et  kamera.    Her  bliver  aktørernes  bevægelser  opfanget  af kameraet,  og  efterfølgende  projekteret  på  en  skærm  i  forskellige  farver.  Den interaktive  fodboldbane  er  testet,  ikke  i  praksis,  men  ved  hjælp  af  en fokusgruppe  som  har  evalueret  produktet  ud  fra  produktpræsentation  og storyboards.  Konklusionen  er,  at  et  interaktivt  medium  med  mulighed  for personligt præg vurderes at kunne indgå som et stærkt element i kvarterløftets hjælp til de unge i området. 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Emne  Vores projekt ”Design i Byrummet” kan placeres under emnet socialt områdeløft i byen. Projektet sætter fokus på at optimere mødestederne i byrummet over for en bestemt gruppe. Ideen er at optimere et allerede eksisterende udendørsareal ved  hjælp  af  et  interaktivt,  performativt  medie  og  dermed  skabe  en udendørsaktivitet som skal fungere som et mødested for de unge.  
 
 
Dimensioner  Dimensionerne Design & Konstruktion og Subjektivitet, teknologi og samfund. Her  er  en  kort  argumentation  for  at  projektet  også  inddrager  én  anden dimension end semestrets bindingsdimension. 
• Design  og  Konstruktion:  Fokus  på  designværktøjer.  Metoder;  Semi‐strukturerede  interviews,  storyboards og  fokusgruppe. Design Rationale modellen Design Space Analysis, samt konstruktion af et abstrakt produkt med tilhørende reel beta version. 
• Subjektivitet, teknologi og samfund: Studere hvordan relationen mellem et medie og brugere kan være med til at skabe positive mødesteder for unge og  det  samfund  de  lever  i.  Hvordan  et  medie  kan  katalysere  positive relationer. Teknologiske forandringers samspil med brugerne. Se Produkt Beskrivelse og Design Rationale. 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Indledning   Christian  Skovbjerg  Jensen  blev  i  foråret  2005  træt  af  at  Mimersgade,  der løber mellem Jagtvej og Nørrebrogade på ydre Nørrebro,  fungerede som en gade man blot passerede, men egentlig ikke har lyst til at stoppe op ved og slå sig ned på. Christian besluttede sig derfor for i fællesskab med Jeppe Heins at lave et kunstprojekt, der skulle ændre på dette. De endte med et projekt, der blev døbt ”SID NED!”, og som bestod af seks forskellige projekter, der skulle få folk  til  at  fatte  interesse  for  gaden  og  hinanden,  og  sætte  sig  ned.  Projektet endte ud i at området omkring Mimersgade, pludselig befandt sig i en oase af kunstige  grønne  bakker,  mærkelige  hvide  bænke,  og  et  blikfangende neonskilt, der lyste Mjølnerparken op på mærkværdigste vis. Derudover, kom der også en bus kørende ned af gaden, der var formet som et Babylontårn, og denne fungerede som en mini‐autocamper, hvor man kunne sætte sig ind og se en film. Projektet varede fra august til september 2006, og selv den dag i dag  spørger  folk  hvad  der  blev  af  de  sjove  bænke  og  bussen.  Beboerne begyndte at gå i dialog med hinanden. Den  tid,  hvor  bænkene  pyntede  på  Mimersgade,  fungerede  de  på  mange måder efter hensigten. Projektet  skabte  ”fysisk  leg og aktivitet,  etablering af 
nye  fællesskaber  gennem  fælles  oplevelser  og  erfaringer,  aktiv 
borgerinddragelser  (…)  fornyet  socialt  liv  i  byrummet,”1  og  gjorde  det  også klart hvor stort behov for disse ting er i området. De indgik i et mindre forsøg på  byfornyelse,  der  er  første  punkt  på  dagsordenen  i  dette  område  af Nørrebro. Følgende citat, danner grundlag for vores indgangsvinkel til projektet. Christian  Skovbjerg  Jensen udtaler:  ”Noget  andet,  denne  erfaring  tydeliggør, 
er,  hvor  let  det  er,  og  hvor  lidt  der  skal  til  for  at  skabe  aktivitet  og  liv  eller 
måske snarere med hvilke typer af  indgreb, man kan gøre det. Og hvilke rum, 
der kan anvendes –  fortovet, en græsplæne, et gadehjørne osv. Utroligt meget 
                                                        1 SID NED! Kunstnerisk kvarterløft. Af; Christian Skovbjerg Jensen, Københavns Kommune S. 88 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kan  udspille  sig  på  steder,  vi  umiddelbart  ikke  tænker  på  som  sociale 
katalysatorer.”2  
Problemfelt  ”Vi  udnytter  positivt  den  kulturelle  mangfoldighed,  som  de  mange  forskellige 
beboere  bidrager  med,  og  vi  udvikler  kvarteret,  så  det  stimulerer  sanserne  og 
opfordrer til forskellige former for ophold, leg og bevægelse.”3 Denne passage er nævnt i bogen Haraldsgadekvarterets Områdeløft, og det er en vision bestyrelsen bag projektet  for områdeløftet  i Haraldsgadekvarteret håber at kunne indfri.  Haraldsgadekvarteret er et kvarter, som ligger på ydre Nørrebro i  København.  Kvarteret  er  afgrænset  af  Tagensvej,  Jagtvej,  Lersø  Parkalle  og banelegemet op til Bispebjerg station.   Områdeløftet i Haraldsgadekvarteret blev påbegyndt i 20074, og startede som et led i et større helhedsorienteret områdeløft, som Københavns Kommune står for. 
”Områdeløft har til formål at afprøve mulighederne for at gennemføre en indsats, 
der  kombinerer  boligforbedring  og  forbedring  af  friarealer  med  forbedring  af 
kvarterets sociale miljø og kulturliv. Målet er at vende udviklingen i kvarterer, der 
har  oplevet(…)problemer  med  fysisk  nedslidning.”5  Bestyrelsen  bag Haraldsgadekvarterets  områdeløft  har  stillet  en  række  problematikker  op,  og har påbegyndt flere forskellige projekter som mulige løsninger på problemerne. Et  af  projekterne  hedder  ’Ungenetværket’.  Ungenetværket  skal  fungere  som  et forum for unge mellem 13‐18 år  i Haraldsgadekvarteret, hvor de unge selv kan komme med ideer og hvor der ”…tages udgangspunkt i deres ønsker, drømme og                                                         2 SID NED! Kunstnerisk kvarterløft. Af; Christian Skovbjerg Jensen, Københavns Kommune, s. 23 3 Bogen; Haraldsgadekvarterets områdeløft, kvarterplan 2007‐2012, Side 7 4 Københavns Kommune – Projekt for områdeløft i Haraldsgadekvarteret; ttp://www.kk.dk/Borger/BoligOgByggeri/ByfornyelseVedligeholdelse/Omraadefornyelse/Haraldsgade/Kvarterplan/Tidsplan.aspx 5 Københavns Kommune – Projekt for områdeløft i Haraldsgadekvarteret; http://www.kk.dk/Borger/BoligOgByggeri/ByfornyelseVedligeholdelse/Omraadefornyelse/Haraldsgade/OmOmraadeloeft.aspx 
  10 
forhåbninger for kvarteret.”6 Det er denne målgruppe vi har valgt, at sætte fokus på,  da  der  ikke  er  tilbud nok  for  de  unge  i  kvarteret.  ”Haraldsgadekvarteret  er 
stadig forholdsvis uopdyrket land, når det gælder kontinuerlige og ansvarsgivende 
tilbud  til  unge.  Derfor mener  vi  at  det  netop  her,  er  relevant  at  tilbyde  de  unge 
mellem  13  ­  18  år  en  mulighed  for  at  deltage  i  et  forum,  hvor  der  tages 
udgangspunkt i deres ønsker, drømme og forhåbninger for kvarteret.”7  Ud  fra  vores  valg  af målgruppe,  har  vi  afgrænset  vores  fokus  til  de manglende friarealer, der er karakteristisk  for Haraldsgadekvarteret,  jævnfør områdeløftet på Haraldsgadekvarteret:  
”Kvarteret  savner  fælles  aktivitets­  og  mødesteder,  udendørs  opholds­  og 
legearealer, og der er ingen former for sports­ eller idrætsanlæg i selve kvarteret.”8 
 Vores valg af fokus er også baseret på vores interview med Birgitte Kortegaard, som er projektleder på projektet for områdeløft i Haraldsgadekvarteret, og som primært arbejder med de unge  i kvarteret. Vi  interviewede Birgitte Kortegaard da  vi  mente,  at  vi  ville  kunne  få  svar  på  de  spørgsmål,  som  vi  havde  til  hele Haraldsgadekvarteret områdeløft, primært til hvilke behov kvarteret har. Ud fra interviewet  med  Birgitte  Kortegaard  formodede  vi,  at  vi  nemmere  kunne indkredse vores fokus, og derefter udvikle et produkt der ud fra, som tilpassede sig vores valg af målgruppe og fokus. Essensen af interviewet var at vi fik dannet os  et  overblik  over  hele  Haraldsgadekvarteret  situation.  Derefter  kunne  vi udvikle et produkt i forhold til et af de mange behov.  
                                                        
6 Københavns Kommune – Projekt for områdeløft i Haraldsgadekvarteret; ttp://www.kk.dk/Borger/BoligOgByggeri/ByfornyelseVedligeholdelse/Omraadefornyelse/Haraldsgade/Styregruppen/~/media/268A25731BFE4CB9AEFEA2B099A9CC4F.ashx  7 Københavns Kommune – Projekt for områdeløft i Haraldsgadekvarteret; http://www.kk.dk/Borger/BoligOgByggeri/ByfornyelseVedligeholdelse/Omraadefornyelse/Haraldsgade/Styregruppen/~/media/268A25731BFE4CB9AEFEA2B099A9CC4F.ashx, Side 2, nederst 8 Haraldsgadekvarterets Områdeløfts projektet ‐ http://www.kk.dk/Borger/BoligOgByggeri/ByfornyelseVedligeholdelse/Omraadefornyelse/Haraldsgade/OmOmraadeloeft/Baggrundsmateriale/Byrum.aspx 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Birgitte Kortegaard fortalte, at der er problemer med at de unge i området ikke har noget at lave, og derfor ofte hænger på gaden: ”De vil gerne have steder hvor 
de kan hænge ud. (…) De vil gerne have steder hvor de kan spille fodbold.”9  Mange unge færdes ude en stor del af aftenen i området, og det er derfor relevant at de aktivitetsområder, de ønsker, bliver udendørs.10 ”Flere af de adspurgte børn 
og  unge  savner  større  sammenhold  blandt  beboerne.  11  (…)  der  mangler  især 
mødesteder og aktiviteter på tværs af boligområderne. Det kunne være med til at 
fremme  sociale  netværk  blandt  børn  og  unge”12.  De  adspurgte  unge  efterlyser også  bedre  udnyttelse  af  baneterræn,  og  en  af  de  aktiviteter,  der  nævnes,  er plads til at spille fodbold.13 I  bogen  Arkitektur  Der  Forandrer14,  er  der  et  helt  afsnit  om Haraldsgadekvarteret,  hvor  en  række  arkitekter  giver  deres  evaluering  af kvarterets  fejl og mangler. De væsentligste mangler arkitekterne  fik øje på, var de manglende  funktioner  i  byrummet  og  i  hele  taget  at  byrummet  er  kedeligt: 
”Kvarteret indeholder kun boliger, og mangler derfor andre former for funktioner 
som butikker, cafeer og fritidsarealer. I dag skal man ud af kvarteret for at handle, 
gå på cafe eller dyrke sport.”15  I  en  rapporten,  Unges  Udeliv,  der  er  udarbejdet  af  Statens Byggeforskningsinstitut,  bliver der udelukkende  sat  fokus på de unge og deres udeliv: ”Denne delrapport handler om de unges udeliv i multietniske boligområder,  
hvor  opmærksomheden  er  rettet  mod  hverdagslivet  og  de  unges  adfærd  og 
anvendelse  af  udemiljøet  i  boligområderne.  Endvidere  gives  der  eksempler  på 
konkrete  tiltag  og  problemløsninger  i  relation  til  de  unges  anvendelse  af 
                                                        9 Bilag 1 10 Haraldsgadekvarterets områdeløft, kvarterplan 2007‐2012, Københavns Kommune Side 28 11 Haraldsgadekvarterets Områdeløft, kvarterplan 2007‐2012, Københavns Kommune Side 27 12 Haraldsgadekvarterets Områdeløft, kvarterplan 2007‐2012, Københavns Kommune  Side 27 13 Haraldsgadekvarterets områdeløft, kvarterplan 2007‐2012, Københavns Kommune Side 28 14 Holek Annette (2008) ‐ Workshop, Haraldsgadekvarteret, Bjørn Niels, Arkitektur Der Forandrer –Fra Ghetto Til Velfungerende Byområde, Gads Forlag 15 Holek, Annette (2008) – Workshop, Haraldsgadekvarteret, Bjørn Niels, Arkitektur Der Forandrer – Fra Ghetto Til Velfungerende Byområde, Gads Forlag, side 124 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udemiljøet.”16 Rapporten har tre fokusområder i Danmark hvor et af dem er ydre Nørrebro17,  hvor  Haraldsgadekvarteret  ligger.  Da  det  udelukkende  er  de  unge der er sat i fokus, er rapporten udarbejdet ud fra interviews med de unge, og det er  derfor  deres  ønsker  til  udemiljøet,  der  kommer  til  udtryk.  Det  ses,  at  der generelt  er  de  samme  ønsker  til  udemiljøet  blandt  de  unge:  ”Spørger  man  de 
unge, hvad ønsker og krav til de har til udemiljøet er det påfaldende, at de er meget 
beskedne. "Vi ønsker ikke luksus, men tag over hovedet", som én af de unge drenge 
siger i undersøgelsen. Deres forslag er steder med ly og læ samt placering af mindre 
anlæg  til  boldspil  og  lignende  rundt  omkring  i  boligområderne.  Og  gerne  med 
lysanlæg, så de har nogle steder at mødes om aftenen.”18 
 Det er disse problematikker vi i rapporten vil belyse, og forsøge at udarbejde et produkt ud fra som mulig løsning. Baseret på disse behov og problematikker er vi kommet frem til nedenstående problemformulering.  
Problemformulering  
Hvordan kan et offentligt udendørsarea, ved hjælp af et interaktivt medie virke som 
social katalysator for unge i et byrum med manglende mødesteder? Det  skal  præciseres,  at  vores  projekt  er  et  abstrakt  projekt.  Da  vi  ikke  fik mulighed  for at bygge vores produkt  inden  for  tidsrammen og  lave en naturlig evaluering, har vi brugt en fokusgruppe som empiri.   
Arbejdsspørgsmål 
• Vi vil skitsere en udendørsaktivitet til området, ved brug af et af de mange uudnyttede friarealer. 
• Vi vil benytte os af storyboards til at videregive forestillingen om vores visuelle produkt.  
• Vi  vil  indsamle  information  om  områdets  behov  og  mangler,  ved  at                                                         16 Børresen & Schytte (2008): Unges udeliv – i multietniske boligområder. S. 4 17 Børresen & Schytte (2008): Unges udeliv ‐ i multietniske boligområder S. 5 18 Børresen & Schytte (2008): Unges udeliv ‐ i multietniske boligområder. S. 8 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interviewe projektlederen for områdets områdeløft. 
• Vi vil  ud  fra  samtale med en  fokusgruppe undersøge hvilken mulig  social effekt vores design kan have for området, og dermed få en evaluering af vores produkt. 
• Vi vil udnytte metoden Design Space Analyses til at rationalisere os frem til et muligt produkt. 
Metode  
Struktureret interview med Birgitte Kortegaard 
 Under  idéfasen  til  vores  projekt  manglede  vi  dybdegående  informationer omkring områdeløftsprojektet på Haraldsgade og vi valgte derfor at kontakte en af projektlederne på Haraldsgadekvarterets Områdeløft, Birgitte Kortegaard.    Vi havde på forhånd besluttet at interviewet skulle være et personligt interview, og  interviewet  skulle  udføres  samlet  som  gruppe,  så  vi  alle  fik  samme udgangspunkt. Det personlige interview bærer som metode mange fordele med sig, da det tillader intervieweren at modificere rækkefølgen af spørgsmål under selve  interviewet. ”Face­to­face  interviews offer the possibility of modifying one’s 
line  of  enquiry,  following  up  on  interesting  responses(…)”19  Vi  ønskede  svar omkring  Områdeløftet  på  Haraldsgade,  som  er  en  delindsats  under  det helhedsorienterede  områdeløft  i  Københavns  Kommune.  Det  var  derfor passende  at  interviewe  projektleder  Birgitte  Kortegaard,  som  i  forvejen beskæftiger sig med dette, og samtidig er leder af afdelingen, der beskæftiger sig med  de  unge.  Birgitte  Kortegaard  var  i  vores  tilfælde  repræsentant  for  hele projektet,  og  hendes  svar  måtte  med  stor  sandsynlighed  repræsentere standpunkter, som alle involverede i projektet kunne stå indenfor.  
                                                        19 Robson, Colin (2002), Real World Research, s. 69 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Forud  for  interviewet  udarbejdede  vi  en  række  punkter20,  som  vi  ønskede nærmere information omkring, og formulerede desuden få spørgsmål vi ønskede svar  på.  Blandt  andet  søgte  vi  svar  på  helt  konkret  hvad  og  hvem Områdeløftsprojektet  beskæftiger  sig  med.  Vi  forberedte  altså  et  semi‐struktureret21  interview,  også  kaldet  det  kvalitative  interview22,23.  Den kvalitative  fremgangsmåde  passede  bedst  til  vores  situation,  da  vi  som  nævnt tidligere,  blandt  andet  ikke havde nok  informationer omkring områdeløftet,  og manglede  desuden  overblik  over  områdeløftets  nuværende  status.  Derfor  var denne mulighed essentiel, da vi så kunne lade interviewet udvikle sig i forhold til Birgitte  Kortegaards  svar:  ”Where  individual  perceptions  of  processes  within  a 
social unit – such as a work­group, department or whole organization – are to be 
studied prospectively (…).”24  Ved selve interviewet, der blev gennemført d. 21/10 ‐ 2009 på 1 time, begyndte vi med en introduktion af os selv og vores emne og fremlagde grunden til hvorfor vi  ønskede  at  tale med Birgitte Kortegaard25.  Efter  at  have  stillet  et  spørgsmål valgte vi at lade Birgitte Kortegaard svare, og selv fortælle om det hun nu kom i tanke om. På denne måde indsamlede vi fakta, som kom godt rundt om emnet. Vi havde  medbragt  en  diktafon  for  på  denne  måde  at  dokumentere  interviewet. Dette gjorde at vi kunne koncentrere os fuldt ud om interviewet, og efterfølgende kunne  citere  hende  nøjagtigt.  Målet  med  interviewet  var  at  blive  klogere  på Haraldsgadekvarterets Områdeløft, og interviewet gav os den indsigt i projektet som vi eftersøgte.  Ud  fra  dette  interview  har  vi  organiseret  de  indsamlede  data  og  derefter fortolket svarene i forhold til vores projekt, og den sammenhæng de indgår i.  
 
 
                                                        20 Bilag 2 21 Robson, Colin (2002), Real World Research, s. 67 22 Olsen & Pedersen. Problemorienteret Projektarbejde. S. 240   23 Robson, Colin (2002), Real World Research, s. 68 24 Bilag 3 25 Bilag 4 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Konklusion på interviewet  Som  nævnt  tidligere  valgte  vi  at  optage  interviewet.  Vi  har  sidenhen  lyttet interviewet igennem og har valgt ikke at transskribere det fulde interview, men at udvælge citater vi fandt brugbare i forhold til vores projekt.26 Vi kunne ud fra interviewet  konkludere  at  Haraldsgadekvarteret  er  et  kvarter  som  rummer forskellige kreative erhverv. Dog er disse erhverv meget introverte, og indbyder ikke Haraldsgadekvarterets beboere til at deltage.  
”Det er mennesker som går efter at  finde et sted med billig husleje, og  lave noget 
som er introvert, altså ikke stedsspecifikt.”27 
 siger  Birgitte  Kortegaard  om  de  erhverv,  som  blandt  andet  indbefatter filmproduktioner. Dette er en af grundende  til,  fortæller Birgitte Kortegaard, at en af Haraldsgadekvarterets Områdeløfts mål er at introducere dets beboere, og primært dets unge mennesker, for kultur de selv kan deltage i og skabe28. Vi kan desuden  konkludere  at  dele  af  Haraldsgadekvarteret  består  af  tomme lagerbygninger, og har tidligere fungeret som værkstedsby.29 Ud fra dette kan vi bekræfte  at  Haraldsgadekvarteret  har  en  masse  ubenyttede  arealer,  og  i  den sammenhæng  altså  også  at  kvarteret  mangler  friarealer.  I  områdeløftet  bliver der  blandt  andet  sat  fokus  på,  at  der mangler  steder  for  de  unge,  hvor  de  kan ”hænge ud”.  
”De vil gerne have steder hvor de kan hænge ud. (…) De vil gerne have steder hvor 
de kan spille fodbold.”30   Det er altså et  faktum, at der  i Haraldsgade mangler udendørsaktiviteter  for de unge, hvor de kan mødes og socialisere sig.   
                                                        26 Bilag 1 27 Bilag 1 s.2 citat 5 28 Bilag 1 s.1 citat 4 29 Bilag 1 s.3 citat 9 30 Bilag 1 s.2 citat 6 
Litteraturgennemgang   Udover  interviewet  med  Birgitte  Kortegaard,  har  vi  også  indsamlet informationer  fra  en  rapport  fra Københavns Kommune  som blev udarbejdet  i 2007,  som  en  kickstarter  til  områdeløftsprojektet  i  Haraldsgadekvarteret. Rapportens  formål:  ”At  afdække  efterspørgsel,  behov,  interesser,  ideer  og 
prioriteringer  blandt  borgerne.”31  Rapportens  indhold  er  baseret  på  679 strukturerede  telefoninterview  med  et  repræsentativt  udsnit  af  beboere  i området.  Vi  har brugt  denne  rapport  til  at  supplere  og underbygge Birgitte Kortegaards ord  for,  at  der  blandt  beboerne  også  er  en  overvejende  utilfredshed  med  de manglende tilbud til unge, og at de manglende tilbud, har en sammenhæng med beboernes opfattelse af hvad der kunne få kvarteret til at fungere bedre. Det  er  meget  tidskrævende  at  skulle  udarbejde  et  kvantitativt  struktureret interview over beboerne i Haraldsgadekvarteret. Derfor har vi været heldige at kunne stå på skuldrene af en i forvejen udarbejdet rapport.  Det  foregående  interview med  Birgitte  Kortegaard  og  den  omtalte  rapport  fra Statens Byggeforskningsinstitut om de unges udeliv, har givet os et  indblik  i de unges behov, efterspørgsel og  forslag  til  forbedringer. Vi kan bruge Kickstarter rapporten  til,  at  få  et  indtryk  af  hvad  den  øvrige  befolkningsgruppe  i Haraldsgadekvarteret mener om sagen. Deltagerne  i  rapportens  interviewes  er  et  bredt  udsnit  af  beboerne  i Haraldsgadekvarteret  og  det  er  altså  ikke  kun  de  unge  selv  som  svarer.  Ikke desto mindre viser tabel 132, at der er plads til forbedringer, hvad angår tilbud til unge,  da  31_%  er  hverken  positivt  eller  negativt  stemt  og  13_%  og  20_%  er henholdsvis  overvejende  negativt  og meget  negativt  stemt  over  for  kvarterets tilbud  til  unge.  Kigger  vi  på  tabel  233,  kan  man  se  at  hele  65_%  af  områdets beboere mener, det er meget vigtigt at der er velfungerende tilbud til unge for at området er et rart og optimalt sted at bo.                                                         31 Epinion A/S 2007 ‐ Københavns Kommune – Kickstarter 2007. S. 5 32 Bilag 5 tabel 1 33 Bilag 5 tabel 2 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Man  kan  bemærke  en  parallel  mellem  rapporten  fra  Aalborg  Universitet  og Kickstarter rapporten fra Københavns Kommune over Haraldsgadekvarteret. Det ses  tydeligt  at  efterspørgslen  på  udendørsarealer  i  gadeplan  hos  de  unge  er udpræget og at efterspørgslen dækker over, en generel efterspørgsel på tilbud til unge. Forhåbentlig vil det betyde, at det design vi kommer op med, både kan være med til  at  afhjælpe  de  unges  behov,  og  samtidig  virke  som  en  generel  del  af  det samlede områdeløft i kvarteret.  
Fokusgruppe 
 Fokusgrupper  er  en  form  for  dataindsamlingsmetode.  Metoden  bruges  i  dag blandt andet af politikere og firmaer, der har interesse i at få indsigt i forskellige gruppers  holdninger  til  for  eksempel  nye  lovforslag  eller  nye  produkter. Derudover er fokusgrupper en meget populær dataindsamlings‐metode indenfor sociologiske studier.34 Fokusgruppemetoden  stammer  fra  markedsforskning  i  1920’erne,  hvor  man brugte fokusgrupper til at danne sig billeder af sociale gruppers tendenser35.  Vi  har  valgte  at  benytte  fokusgrupper  som  en  blandt  flere dataindsamlingsmetoder.  Fokusgruppen  kunne  på  denne  måde  virke  som  et kompromis til, en naturlig vurdering af vores produkt, uden rent faktisk at bygge det. Vores fokusgruppe bestod af 6 drenge og 2 piger fra Nørrebro. Alle boede i Haraldsgadekvarteret på Nørrebro og var i alderen mellem 16 og 18 år havde til dagligt kontakt med kvarteret.  Når man  skal  bruge  fokusgruppemetoden  er  det  vigtigt,  at man  er  bevidst  om hvilke  fordele og ulemper der er  forbundet med metoden. Dette er beskrevet  i ”Advantages og Disadvantages”36, hvor de mange fordele og ulemper tydeliggøres 
                                                        34 Robson, Colin 2002. Real World Research side 284 35 Robson, Colin 2002. Real World Research side 284 36 Bilag 6 s. 2 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fra  tidligere  erfaringer.  Disse  erfaringer  har  vi  set  som  retningslinjer,  så  vi  på denne måde havde noget vi kunne forberede os på optil mødet. Retningslinjerne  som der  bliver  beskrevet  i  bilagene,  fik  den  funktion,  at  være udgangspunkt til strukturen i interviewet med fokusgruppen.  Den første retningslinje,  fra ”disadvantages”, vi valgte at  fokuser på  i  forhold til forløbet var;  
”The interview process needs to be well manged or the  less articulate may 
not  share  their  views,  extreme  views  may  predominate,  and  bias  may  be 
cause by the domination of the group by one or to two people.”37  Det  var  meget  vigtigt  at  vi  havde  en  solid  struktur  på  mødet,  så  at  hverken fokusgruppen  eller  vi  blev  forvirret.  Denne  retningslinje  brugte  vi  som udgangspunkt for vores møde. Samtidige var det vigtigt at vores materiale nemt kunne forstå, så det ikke ville være et problem for fokusgruppens medlemmer at forstå  de  omtalte  emner  og  dermed  også  nemmer  for  dem  at  beskrive  deres mening dertil. Havde vi beskrevet vores projekt med et akademisk sprog, kunne det nemt have være med til at skræmme fokusgruppe  fra at sige deres mening fuldt ud, eller snakke over hovedet på dem.  
”Facilitating the group process requires considerable expertise.”38 
 
”The number of questions covered is limited. Typically fewer than ten major 
questions can be asked in an hour.”39 Vi regnede med at vores møde ville  tage omkring en  times  tid og havde derfor prøvet at koge vores spørgsmål ned til otte. Disse spørgsmål blev inkorporeret i mødets struktur.   
”Confidentiality can be a problem between participants when interacting in 
a group situation.”40                                                         37 Bilag 6 s. 2 38 Bilag 6 s. 2 39 Bilag 6 s. 2 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Vi var opmærksomme på at der i alle grupper er tendens til dominering af et til flere medlemmer  af  gruppen  og  dermed  også  gruppe‐svar.  Dette  kan,  som det beskrives overstående, ofte være med  til  styre gruppens holdning  frem  for det enkelte individ. Derfor havde vi udvalgt en ordstyrer, der  sørgede for at alle kom til orde uden at være forstyrrende i forhold til diskussionen.  
 
”The live and immediate nature of the interaction may lead a researcher or 
decision­maker to place greater faith in the findings than is actually 
warranted.”41 
 Det var også nødvendigt at have op til flere iagttagere, som tog løbende notater til mødet og kun beskæftigede sig med dette.  
”Conflicts  may  arise  between  personalities.  Power  struggles  may  detract 
from  the  interview  and  there  may  be  conflicts  of  status  within  the 
procedure.”42 Vi  regnede  ikke  med  at  der  ville  opstå  nogen  former  for  konflikter  blandt fokusgruppen  undermødet,  da  emnet  ikke  er  direkte  personligt  eller følelsesladet.   Som konklusion på vores  forberedelser har vi  lavet en slags drejebog  for vores møde: 
Hele  mødet  skal  optages  digitalt.  To  medlemmer  af  gruppen  fungere  som 
observatører og en fungere som ordstyrer. Som indledning til mødet starter vi med 
at  introducere  fokusgruppen  til  begrebet  interaktivitet.  Dette  skal  ske  gennem 
visning af film43 af andre projekter, som kan være med til at beskrive interaktivitet. 
Herefter vil vi bevæge os imod en enkel forklaring af projektet, uden at komme ind 
detaljer  og  andet  som  kan  være  for  meget  med  til  at  styre  deres  besvarelse.                                                          40 Bilag 6 s. 2 41 Bilag 6 s. 2 42 Bilag 6 s. 2 43http://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw/http://www.youtube.com/watch?v=cbEKAwCoCKwplus  
  20 
Inkorporeret  i  denne  struktur  er  de  8  hovedspørgsmål  vi  har  forberedt  til 
fokusgruppen.  Herefter  er  der  kun  hjælpe  spørgsmål,  tilegnet  hvis  dialogen  går 
forlangt ud på et side spor, som ordstyreren kan vælge at bruge og tegninger44 som 
fokusgruppen kan forholde sig til.  
Evaluering af fokusgruppemøde  Efter vores interview med fokusgruppe kunne vi gå i gang med, at evaluere vores produkt, og bruge alle de observationer vi fik gjort os under interviewet. Under mødet lykkedes det at at holde en rød tråd i forhold til vores forberedte struktur, som  beskrevet  ovenfor.  Vores  indsamlede  data  stillede  vi  i  perspektiv  til  de retningslinjerne  som  vi  har  beskrevet  i  ”forberedelse  til  fokusgruppe mødet”45 under de nævnte fordele og ulemper. 
 Fokusgruppemødet forgik i Bazar Music Shops lokaler på Bragesgade, Nørrebro. Bazar Music Shop er en forening for unge på Nørrebro, hvor der er mulighed for at  producere  og  indspille  musik.  Amir,  som  står  for  ledelse  og  ansvar  i  Bazar Music,  hjalp  os  med  at  sammensætte  en  fokusgruppe  blandt  de  unge  som benytter sig af foreningen. Vi endte op med 6 drenge og 2 piger, som alle var fra Nørrebro  og  boede  i  nabolaget  i  og  omkring  Harladsgade.  De  fleste  gik  i gymnasiet og var alle indenfor alderen 16‐18 år. Fokusgruppens deltagere havde en positiv tilgang til mødet og virkede fra start interesserede og de kom med en masse positive og konstruktive kommentarer. Vi havde sørget for cola og slik.  Vi  startede  ud med  at  give  dem  en  introduktion  til  interaktivitet.  Vi  viste  dem nogle videoer med nogle projekt som f.eks. eksplosionslandsbyen46 fra Roskilde festival 2008 og The Fun Teory47. Disse var med til at give gruppen forståelse for interaktivitet  som koncept. Videoklippet med Eksplosionslandsbyen skulle give                                                         44 Bilag 7 45 Henvisning til afsnittet: Forberedelse til fokusgruppemødet på s. 17‐20 46 Henvisning til Design Rationale på s. 33‐37 47 Tell, Silfverstolpe, Dahlin and Petra (2009); www.rolighetsteorien.se 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dem  indtryk  af  hvordan man  gennem  interaktivitet  kan  danne mødesteder  via interaktivitet.  Videoklippet  fra  The  Fun  Theory’s  hjemmeside,  tager udgangspunkt i problemet Hvordan kan man få folk til at tage trappen i stedet for 
rulletrapperne. Til dette bygger de en trappe på en metrostation om til et piano, som  spiller  tonerne  svarende  til  et  rigtigt  piano,  når  man  træder  på trappetrinene.  Dette  er  et  eksempel  på  interaktivitet  som problemløsningsværktøj.  Vi medbragte vores betaversion til fokusgruppemødet, da vi mente, at dette ville give dem en bedre forestilling af, hvad vi mener med en interaktive skærm på en fodboldbane. Selvfølgelig er vores betaversion ikke så præcis som skærmen ville komme  til  at  fungere  i  praksis,  da  den  kun  er  en  midlertidig  version. Fokusgruppen var meget fascineret af de interaktive eksempler vi vidste dem, og havde meget sjov med at prøve vores betaversion af kameraet, hvor deres egne bevægelser blev opfanget, og vist i rødlige farver på sort baggrund. En af de generelle holdninger fokusgruppen havde, var om vi ikke var bange for at vores produkt ville blive ødelagt pga. dets placering på Nørrebro.  
”Er i ikke bange for at de vil smadre tingene nu når I tænker på Nørrebro?”48.   Vi forklarede dem kort hvordan kameraet, projektor og skærm skulle placeres i forhold  til  banen  og  understregede  at  det  ville  være  svært  at  ødelægge  de forskellige komponenter i produktet. Vi  fik  kritik  på  banens  brugervenlighed.  Fokusgruppen mente,  at  det  ikke  var indlysende hvordan banen ville fungere. Dertil spurgte vi dem om det måske ville hjælpe hvis der var et skilt med en brugervejledning over hvordan man bruger banen;   
”ja,  fordi  at  hvis  der  nu  f.eks.  bare  er  en  bane,  I  skal  nærmest  vise  det  med(…) 
mennesker el. sådanne noget og tegninger(…).”49 
                                                        48 Bilag 8 s.2 49 Bilag 8 s.4 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På baggrund af dette valgte vi, at der skal være en synlig brugervejledning ved selve fodboldbanen50. Ud fra deres evaluering af vores produkt, ville produktet have god mulighed for at kunne lykkes og få den ønskede effekt i forhold til at danne mødested.  
”jeg synes det er fedt, det er ikke bare okay, jeg synes det er rigtig fedt”51 
 Ifølge gruppen ville banen have størst effekt i den periode hvor produktet stadig fremstår som noget nyt, nysgerrigheden ville være det afgørende for at banen vil blive brugt og at udefra kommende skulle have lyst til at stoppe op. Derefter ville banen formentlig langsomt miste sin effekt , ;    ”Jeg tror heller ikke, at det har noget at gøre med, om man er en dreng eller pige, 
jeg tror bare at det er nysgerrigheden, altså når man er nysgerrig så vil man gerne 
prøve det.”52. –  
”(…) når de ser skærmen, vil de måske tænke ”Wow, hvad er det?”, og måske få lyst 
til at stoppe op og kigge på skærmen og spillet. ”53 
 Fokusgruppen havde en masse gode  ideer  til videreudvikling af produktet men også til hvilke ting de synes vi burde ændre. De snakkede meget om at det kunne være  interessant  med  musik  i  baggrunden  og  at  farverne  er  en  vigtig  del  af skærmen;  
”Der  skal  være  fangende  farver,  de  der  sort  og  rød,  det  alt  for  kedeligt.  Ja  gerne 
hvidt på sort eller negative farver.”54 
 
                                                        50 Henvisning til brugervejledningen på s. 38 51Bilag 8 s. 4 52Bilag 8 s. 2 53Bilag 9 s. 1 54Bilag 8 s.1 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Det  blev  nævnt,  at  det  kunne  være  ”fedt”  med  diskoteksfarver  om  natten,  de mente at dette ville tiltrække mange til at spille om aften og komme for at se på;  
”Diskoteksfarver til om natten, så ville der komme mange, og så vil man kunne få 
mange til at komme og spille om aftenen” 55.   Men der pointeres, at det ikke skal blive til mere fest end spil.56 De var alle meget enige om, at det bl.a. er farverne der er afgørende for hvor mange der tiltrækkes.  Vi  har  for  start  af  blevet  spurgt  om  vi  ikke  ville  henvende  os  udelukkende  til drenge. Det spurgte vi fokusgruppen om:  ”Jeg tror heller ikke, at det har noget at gøre med, om man er en dreng eller pige, 
jeg tror bare at det er nysgerrigheden, altså når man er nysgerrig så vil man gerne 
prøve det.”57.  Fokusgruppen har  givet  os  et  indblik  i  hvilke  aspekter  af  produktet,  der bliver bemærket af  en  forbipasserende eller mulige brugere. Deres kritik gjorde at  vi lagde  en  vægt  på  farverne  og  deres  betydning  for  nysgerrigheden.  Alt  i  alt vurderede  fokusgruppen  at  en  af  de  vigtigste  effekter    af  en  interaktiv fodboldbane ville være dens evne til at vække nysgerrighed. Gruppen lagde op til at vi lagde meget vægt på nysgerrigheden, og at det var det vi skulle fokusere på som  hovedgrundlag  for  at  produktet  skulle  have  succes.  Brugervejledning  var efter  fokusgruppens  mening  en  vigtig  faktor  for  at  banen  kunne  fungere optimalt.  Det  var  vigtigt  at  vi,  gennem  en  simple  to‐trins  brugervejledning fortalte hvordan brugere skulle bruge produktet, men at den samtidig ikke skulle afslører noget.   
                                                        55 Bilag 9 s.2 56 Bilag 9 s.2 57 Bilag 8 s.2 
Storyboards  Oprindeligt  blev  storyboardkonceptet  udviklet  af  filmproducenter  for  bedre  at kunne illustrerere deres ideer og få dem ned på papir, så lys‐ og sceneteknikerne, nemmere kunne dele og forstå producentens  idé,  f.eks. hvilke scener der skulle skydes  i  hvilken  rækkefølge,  og  hvordan kameraets  placering  skulle  være,  osv. Det  er  vigtigt  at  illustrationer  i  et  storyboard  er  grundigt  beskrevet,  når  f.eks. scenefolk  skal  forstå  hvordan  deres  kropssprog,  vinkel,  samt  bevægelser  skal fungere. Man kan beskrive et storyboard som en tegneserie over ens ideer om et givent produkt, film eller proces. Eller som Steven Spielberg formulerer det:  
”(..) he was able to visually convey his ideas to a professional storyboard artist.” (..) 
the concept of the story line and its validity is what counts in conveying the visual 
interpretation of a written scene when it is broken down into the shots – shots that 
the director has decided  specifically are needed  to  interpret  the  continuity of  the 
screenplay”58.  Vi  har  brugt  et  storyboard  som  et  supplement  for  bedre  at  kunne  visualisere vores idéer ned på papir, og gøre det lettere for læseren at danne sig et indtryk og et overblik over vores produkt. Vi har valgt at illustrere produktet i funktion. Vores storyboard er illustreret med korte beskrivelser omkring hvert billede.  Vores storyboards viser udkast til hvordan et endeligt produkt kunne komme til at  se  ud.  Vi  har  brugt  storyboards‐teknikken  til  at  hjælpe  læseren  med  at visualisere vores ide, men vi har også anvendt det til bedre at kunne snakke om produktet i gruppen. Storyboard over banen:  
• Billede nr. 1 er en skitse af fodboldbanen set oppe fra. Den bjælke, som er bøjet  over  banen,  skal  forestille  at  bære  et  kamera,  illustreret  som  den hvide boks placeret midt på bjælken. Kameraet skal  forestille at opfange 
                                                        58 Hart John, (1999). The Art Of the Storyboard: Storyboarding for film, TV and animation. Focal Press. S. 27 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brugernes bevægelser, som det er vist med pile på billedet. Bevægelserne projekteres op på skærmen til højre for banen. 
• Billedet  nr.  3  illustrerer  hvordan  vi  forestiller  os,  brugerne  dekorerer banes bander og sætte deres præg på den.  
• Billede nr. 4 illustrerer banen oplyst om aftenen, og hvordan farverne fra brugernes bevægelser også om aften er centrum for mødestedet. 
• Billede  nr.  5  og  6  illustrerer  et  muligt  farvemønster.  De  skal  også 
illustrere, hvordan vi forstiller os farverne langsomt fader ud, så skærmen 
  26 
er i konstant forandring når der opfanges bevægelse. 
• Billede nr. 7 og 8  illustrerer brugervejledningen som tænkes placeret på banens side.   Ydermere har vi lavet et storyboard over fokusgruppemødet, som vi anvendte til at  strukturere  mødet  og  gøre  fremgangsmåden  mere  overskueligt  overfor læseren.  
• Billede  nr.  1  og  2  på  storyboardet  illustrerer  vores  første  overvejelser omkring  hvad  et  fokusgruppemøde  er,  hvad  vi  forventer  at  få  ud  af fokusgruppemødet, hvordan vi kunne forberede os osv.  
• Billede nr. 3 er en illustration af selve fokusgruppemødet, hvor vi starter med at præsentere interaktivitet overfor deltagerne.  
• På Billede nr. 4 illustrerer vi deltagernes reaktion på vores produkt som kan ses i taleboblerne.  
• Til slut på billede nr. 5 illustrerer vi vores tanker efter mødet. 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Delkonklusion  Ud  fra  vores  metoder  i  dette  afsnit  kan  vi  konkludere,  at  der  i Haraldsgadekvarteret er mangel på udendørs aktiviteter for unge. Vi har nu bl.a. fået  svar  på  den  del  af  vores  problemformulering  som  lægger  op  til  at  der  er mangel på mødesteder for unge. Efter mødet med  fokusgruppen vurderede vi, at konceptet kunne virke som en social katalysator. I  det  næste  afsnit,  Analysen,  vil  vi  kommer  nærmere  ind  på  hvilke  teoretiske overvejelser, som kan styrke vores argumentation for produktets mulige succes. 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Analysen  
Produkt beskrivelse Det skal siges, at vores produkt er et abstrakt projekt; der er blot udarbejdet en skitse.  Derfor  er  alle  vores  overvejelser  hypoteser,  teoretiske  overvejelser  og forestillinger om hvordan produktet vil se ud, hvis det blev bygget.  Vi har nået at konstruere en beta‐version af det program (Processing)59 som får kameraet til at opfange og farvelægge bevægelser gennem en computer. Eller det vil  nærmere  sige,  at  vi  fik  hjælp  af  Nicolas  Padfield60  til  det.  Vi  brugte  beta‐versionen  til  at  give  fokusgruppen  et  indtryk  af  hvordan  produktet  kunne komme til at fungere.  En  computer  udgør  det  tekniske  bindeled  mellem  alle  produktets  tekniske artefakter. 
 
”(…)  interaktion er det der  sker, når mennesker  interagerer med computere,  dvs. 
man gør noget med mus eller tastatur, og programmet reagerer på en måde som 
på en eller anden måde er relevant,  interessant eller nyttig for de mennesker, der 
interagerer med computeren.”61 I vores tilfælde er det aktørerne som er ’musen’. Det er dem som aktiverer computerens registreringsfunktion.   I  princippet  kunne  vores  produkt  ligeså  godt  være  en  håndboldbane  eller  en petanque  bane.  Vi  lægger  ikke  vægt  på  sporten, men  selve  konceptet  omkring mødestedet og de unges efterspørgsel herefter.  En  interaktiv  fodboldbane  kan  godt  lyde  som  et  komplekst  begreb.  Ideen  bag vores  produkt  skal  imidlertid  opfattes  som  et  design  der  er  simpelt  og                                                         59 Processing er et open source computer programmerings program; http://processing.org/ 60 Teknologivejleder på RUC 61 Yoneyama, Jun 2002 Interaktionsdesign introduktion ‐ IT‐højskolen, Interaktionsdesign 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umiddelbart  nemt  at  benytte  for  førstegangsbrugeren.  Vores  forhåbning  er  at vores  produkt  ikke  kommer  til  at  kræve  meget  forhåndserfaring  af  brugerne, sådan  at  de  efter  at  have  læst  brugervejledningen62  eller  hørt  om  banen  fra venner, uden problemer kan anvende den og forstå sammenhængen.  Vores  produkt  er  en  fodboldbane,  men  skal  ikke  opfattes  som  et  tilbud udelukkende  til  fodboldspillere.  Vores  udgangspunkt  er  at  skabe  et  socialt mødested  med  en  udendørsaktivitet.  Så  kernen  er  altså  det  sociale  og  ikke boldspillet. Det er et koncept som skal katalysere det sociale.  
”Affordance  reflect  the  possible  relationships  among actors  and  objects:  they  are 
properties of the world.”63 
 Affordance  er  altså  et  begreb  som  reflekterer  forholdet  mellem  aktøren  og objektet. Affordance bruges  til at beskrive hvordan mennesker opfatter brugen af et bestemt produkt, redskab, eller design. Inviterer det til f.eks. at blive malet på, eller trykket på, uden vi på forhånd kender dets egentlige funktion, kaldes det affordance. Det er en visuel bedømmelse af egenskaber, som vi har benyttet til at få  brugerne  til  at  udsmykke  banens  bander  og  til  at  skabe  nogle  relationer mellem  dem.  Fodbold  spillet  og  fodboldbanen  i  sig  selv  er  ikke  affordance. Fodbold er et  regelsæt  som man  ikke uopfordret opfatter bare ved at kigge på bolden.  Derimod  er  bolden  affordance.  Dens  dimension  ligger  op  til  at  blive kastet,  sparket  osv.  Den  skaber  nogle  relationer  mellem  sig  selv,  brugerne  og mulige observatører. Det er disse relationer som i vores produktet er essensen.  
”Well­designed  objects  are  easy  to  interpret  and understand.  They  contain  visble 
clues to their operation.”64  Vi arbejder med en asfaltbane med standardstørrelsen 12 meter i bredden og 25 meter  i  længden,  og  altså  et  samlet  areal  på  300  kvadratmeter.  15 meter  over                                                         62 Se brugervejledning på s. 38 63 Don Norman (1999) ‐ Affordance, Conventions and Design. S. 42 64 Don Norman (2002) – The Design of Everyday Things, s. 2 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banens midte  vil  der  blive  spændt  et  kamera  op med  en  vidvinkel  på  70°c,  så kameraets  vinkel  dækker  banens  dimensioner.  I  samme  højde  som  kameraet placeres  der  nogle  spotlys,  som  aktiveres  automatisk  ved  mørkets  frembrud. Dermed  fungerer banen nat og dag. Den høje placering af kameraet minimerer også risikoen for destruktion.   I  det  øjeblik  der  er  bevægelse  på  banen,  aktiveres  kameraet  og  begynder  at optage brugernes bevægelser. De bevægelser,  som opfanges af kameraet bliver gennem en computer og en projektor, projekteret op på en væg eller et skærm ved siden af banen. Bevægelser  bliver  illustreret  på  skærmen  som  farvede  streger.  Hver  brugers bevægelse registreres individuelt og følger brugeren rundt på banen, så ledes at hver bruger er med til at danne en levende skærm. Skærmen er i konstant forandring, i den forstand at farverne ikke er vedvarende, men  langsomt  fader  ud,  så  der  kommer  hele  tiden  nye  farver  og  mønstre,  så længe der registreres bevægelse på banen. Dermed er der kun en aktiv skærm når der er bevægelse.  Kameraet  opfanger  bevægelser,  indenfor  banens  bander  som  udgør  et ”performativt  rum”.  Det  performative  rum  defineres  af  de  fysiske  rammer omkring en given performance. I dette rum skabes der så en oplevelse ved hjælp af  enten  lys,  lyd eller  farver.  I  vores  tilfælde er det  fodboldbanens bander  som definerer rummet hvori oplevelsen  finder sted.  I  forhold  til vores design bliver rummet skabt af det farvemønster der fremkommer på skærmen. Der foregår en performance når der opstår interaktion mellem flere aktører, og når disse skaber noget sammen. Her vi vælger at drage parallel til vores design, Den  Interaktive Fodboldbane.  Ideen bag  fodboldbanen er,  som nævnt  tidligere, at  aktørerne,  i  kraft  af  deres  bevægelser  i  spillet,  skaber  en  evigt  ændrende illustration, som projekteres op på en skærm. Illustrationen bliver skabt som et resultat af flere aktørers fælles sammenspil.  ”A performance may be defined as all 
acticity of a given participant on a given occasion which serves to influence in any 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way any of the other participants.”65  Affordance  har  vi  benyttet  til  at  forstå  hvordan  brugeren  vil  opfatte  valget  af design og de relationer som opstår. Det  interaktive i vores design fremkommer gennem relationerne aktørerne  imellem, og der opstår  et  socialt  rum. Rummet kan  i modsætning  til  det  fysiske  rum,  det  performative  rum,  defineres  som  et ”ikke  materielt”66  rum,  det  vil  sige  et  rum  som  i  sig  selv  ikke  findes  i  fysisk forstand  og  som  kun  eksisterer  når  der  forekommer  interaktion  mellem mennesker. Det performative rum sætter rammerne for hvor det er muligt.  I forbindelse med bevægelse har vi lagt vægt på øjeblikkelig feedback, så der ikke hersker nogen tvivl om at produktet virker og for at komme mulige frustrationer til livs. Et eksempel: Som bruger forventer vi ikke at et objekt virker, hvis ikke vi får  en  umiddelbar  tilbagemelding.  F.eks.  når  vi  skal  købe  en  billet  i  en  af  DSB automater  på  stationen  og  forgæves  trykker  på  alle  knapper,  men  intet  sker. Efter flere frustrerende forsøg vender man sig om og lige idet man skal til at gå spytter automaten billetten ud. Her kunne et feedback på ens handlinger, f.eks. et timeglas  som  illustrerede  at  ens  handling  var  registeret,  så  man  idet  mindste kunne fornemme man har gjort det rigtige, være en hjælp. 
 
”The push buttons were designed to give an approiate feel – tactile feedback. When 
a button was pushed, a tone was fed back into the earpiece so to the user could tell 
that the button had been properly pushed… Why are the modern telephone systems 
so  difficult  to  learn  and  use?  Basically,  the  problem  is  that  the  system  has more 
features and less feedback.”67  Til skærmen har vi valgt kun at benytte 2‐6 farver.  
                                                        65 Schechner, Richard – Performance Studies: an introduction Side 23 66 Hansen, Kenneth 2002 Det Performative rum ‐ Arbejdspapir, Institut for Kommunikation, Journalistik og Datalogi Side 1, jvf. Med Fig. 1  67 Don Norman (2002) – The Design of Everday Things. S. 27 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”Limit  the  palette  to  what  the  eye  can  process  at  one  glance  (about  five  colors 
depending on the complexity of the design).” 68 
 
 Det er et begrænset antal farver, da øjet skal kunne overkomme dem alle ved et blik. Vi har valgt at benytte en blanding af varme og kolde farver, således at det ene hold er de varme farver og det modsatte hold de kolde farver, så der skabes harmoni  i  samspillet  mellem  farverne,  komplementærfarver.  Vi  mener  det  er vigtigt for at skærmen ikke virker forstyrrende på spillet og det for tilskueren er behageligt at se på.  Kameraet  har  desuden  den  funktion  at  det  bevarer  et  givent  spils  sidste registrerede bevægelser. Når der ikke har været registreret bevægelse i en buffer på ca. 5 ‐ 10 sekunder, stopper farverne med at fade ud, og billedet fryser og står som et visuelt udtryk  for kampen. Det giver brugere endnu en mulighed  for at udtrykke  sig  til  sine  omgivelser  og  mulighed  for  at  man  sammen  kan  præge mødestedet og gøre det til sit eget.  Det  offentlige  byrum  indbyder  som  reel  ikke  til  at  brugerne  kan  sætte  deres præg  på  det.  For  at  bryde  grænsen  mellem  det  offentlige  og  det  private,  og forhåbentlig få dem til at spille sammen, vil vi give mulighed for at brugerne kan give  et  individuelt  præg.  Ideen  er  at  banen,  får  et  udtryk  som brugerne  finder passende.  “The challange of boundary setting, i.e. the challenge of the city building, is to erect 
the boundaries between the two realms so that combine clarity with permeability, 
acknowleding the interdependence of the two realms, and supporting both sides of 
the boundary.”69 
  Vi  håber  at  muligheden  for  at  brugerne  selv  kan  præge  banen  vil  give  dem tilhørsfornemmelse. 
                                                        68 Lidwll, William, Holden & Butler (2003) ‐ Universal Principles of Design. S. 38 69 Ali Madanipour (2003) – Public and Private Spaces of the City. S. 68 ‐ 70 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Vi  har  også  valgt  at  lade  banens  bander  være  hvide  og  udekorerede,  hvilket indebærer  en  affordance,  der  indbyder  til  at  blive  tegnet  på:  ”psychology  of 
materials ­ ”(...) flat, porous smooth surfaces are for writing on”70. Så kan områdets unge selv komme og sætte deres personlige præg på banen, deres mødested, ved at dekorere banderne.  Skærmen  og  banens  bander  er  fodboldbanens  æstetiske  integration  med  sine omgivelser og på den måde bindeleddet mellem aktivitet og omgivelser.   
”Aesthetic  designs  are  more  effective  at  fostering  positive  attitudes  than 
unaesthetic  designs.  (...)  personal  and  positive  relationships  with  a  design  evoke 
feelings of affection, loyalty, and patience – all significant factors in the long­term 
usability and overall success of a design.”71  Banens beliggenhed  i  gadeplan  er  ikke  tilfældig, men er  strategisk  valgt  ud  fra nogle bestemte kriterier, som vi mener den bør opfylde.   
”Et ofte fremsat ønske fra de unge er, at de mangler steder, hvor de kan være i ly og 
læ i dårligt vejr. Frem for at må søge ind i opgange, kældre m.v. vil de foretrække, 
at der  i  udemiljøet  er opholdssteder med  læskærme, halvtag m.v. Et andet udtalt 
ønske er belysning af boldbaner o.  lign. En sådan  forholdsvis billig  foranstaltning 
vil give de unge mulighed for at mødes og være fysisk aktive – også om aftenen.”72  
Design Rationale 
 
”A design rationale is a representation of the reasoning behind the design of an 
artefact.”73 At vores produkt er endt med at skulle være en fodboldbane, har vi rationaliseret os  frem  til  på  baggrund  af  konklusionerne  i  foregående  afsnit.  De  unge 
                                                        70 Don Norman (2002) – The Design of Everyday Thing, s. 9 71 Lidwll, William, Holden & Butler (2003) ‐ Universal Principles of Design s. 18 72 Børresen & Schytte (2008) – Unges liv, I et multietniske boligområder. S. 52 73 Shum, B. Simon (1996) – Design Argumentation as Design Rationale. S. 1 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mennesker  i  Haraldsgadekvarteret  efterspørger  udendørsarealer  og  de  øvrige beboere i Haraldsgadekvarteret ønsker flere tilbud til de unge, så alt i alt er der en efterspørgsel på mødesteder for de unge.  At det ikke blev en basketbane, som det i teorien sagtens kunne have været, er et fokus  vi  har  valgt  på  baggrund  af  en  udtagelse  fra  Birgitte  Kortegaard:  ”De  vil 
gerne have steder hvor de kan hænge ud. (…) De vil gerne have steder hvor de kan 
spille fodbold.”74   Efter vi havde indsamlet data med vores valgte metoder, stod vi med en masse problemstillinger  angående  design.  Vi  udarbejdede  en  Design  Space  Analysis model  for  at  anskueliggøre  vores  muligheder  og  rationalisere  os  frem  til  et muligt design. 
”The Design Space Analysis  approach  to making a design more  transparent  is  to 
create ”an explicit representation of a structured space of design alternatives and 
the considerations for choosing among them.”75  En  Design  Space  Analyse,  eller  en  rumlig  analyse,  kan  sammenlignes  med  en brainstorm metode. Design Space Analysen er altså vores argument for hvorfor vi  er  kommet  frem  til,  at  der  skal  være  et  interaktivt  medie  installeret  i forbindelse med fodboldbanen, og det er det næste vi vil anskueliggøre. Design  Space  Analysis  er  en  af  mange  modeller  som  kan  bruges  til  at  lave  et design  rationale.  Questions,  Options  and  Criteria  (QOC)  er  modellens omdrejningspunkt. 
                                                        74 Bilag 1 s. 2 75 Shum, B. Simon (1996) – Design Argumentation as Design Rationale. S. 7 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”Thus, Design Space Analysis  is a process of  identifying key problems (Questions), 
and  raising  and  justifying  (via  Criteria)  design  alternatives  (Options).  A  Design 
Space Analysis­oriented design rationale emphasises  the cumulation and reuse of 
knowledge  through  the  articulation  of  coherent  design  spaces  within  which 
different solutions can be located.”76 
 Vi stillede os selv spørgsmålet (Questions (Q)): Hvordan gør vi et udendørsareal ekstra interessant? Her ud fra diskuterede vi de aspekter (Options (O)) vi fandt relevante i forhold til spørgsmålet, som f.eks. blikfang og teknik. Efterfølgende så vi på aspekterne og  hvad der skulle til for at indfri dem (Criteria (C)). På figuren nedenfor, ses en Design Space Analyse model vi kørte igennem for komme frem til  så mange overvejelser  som muligt. Det  er  dog  ikke  alle  overvejelser  som er dækket,  da  en  fuldt  dækkende  analyse  ville  fylde  alt  for meget.  Modellen  skal                                                         76 Shum, B. Simon (1996) – Design Argumentation as Design Rationale. S. 7 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nærmere ses som vores indgangs vinkel til design processen; det som satte den i gang. Hvordan vi fik ideerne og hvorfor vi har lagt vægt på hvad vi har.  Vores design ser bl.a. andet også ud som det gør,  fordi vi har søgt  inspiration  i tidligere projekter. Projekter som har beskæftiget sig med at integrere folk med hinanden, fremme det sociale, få folk til at benytte et artefakt på en ny måde og fremme samarbejde. Alt sammen via visuelle medieinstallationer.  
”Var man  på  Roskilde  Festival  i  år,  har man måske  allerede  stiftet  bekendtskab 
med Eksplosionslandsbyen. Den stod nemlig bagerst på pladsen ved Orange scene 
til  stor  morskab  for  festivalens  gæster.  Kort  fortalt  handler  det  om  at  få 
landsbytårnet  til  at  sende  en  kæmpe  ildflamme  til  vejrs.  Men  for  at  aktivere 
flammen, skal 6­8 grupper af mennesker hamre den samme rytme på plasticdunke 
placeret rundt om tårnet.”77 Eksplosionslandsbyen  på  Roskilde  Festivalen  2008  var  et  projekt,  som succesfuldt skabte et sted, som ikke blot fungerede som en forlystelse, men også som et socialt mødested. Både for dem som så på og dem som deltog aktivt. Det handlede  om  at  få  folk  til  at  interagere med  hinanden  og  et  interaktivt medie. Plastikdunkene  som  folk  skulle  slå  på,  havde  indbyggede  glødepære.  Når  folk ikke  slog  på  dunkene  lyste  de  rødt,  og  så  snart  der  blev  slået  på  dem  lyste  de hvidt. Slog folk på dunkene og holdte de en bestemt rytme aktiverede de løbende et lysstofrør i en række af kæmpe lysstofrør fra bund til top af tårnet. Folk blev ved med at slå på dunkene da de fik en øjeblikkelig feedback og kunne følge med i den spændende opbygning. Det fastholdte også menneskemængden omkring de aktivt deltagende, fordi de også kunne følge med i processen. Det inspirerede os til flere af de ideer vores produkt omhandler. F.eks. at så snart man træder ind på vores  fodboldbane  så  aktiveres  et  kamera  og  begynder  straks  at  projektere brugernes  bevægelser,  både  så  brugerne  ved  banen  fungerer  og  de  forsat benytter banen. Men også for at fastholde dem i  interaktionen. Samtidig skaber det en værdi for tilskueren. 
                                                        77 Olsen, Kasper (2008). M/S Half Machine I Nordhavn; http://www.aok.dk/byen‐rundt/m‐s‐half‐machine‐i‐nordhavn 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“In a context like FIFA World Cup 2010 it is more complicated to get the spectators 
to  play  together  and  have  the  same  experience.  They  have  different  rhythmical 
skills and it is impractical to carry around instruments at such an event. By using 
intelligent sound responsive surfaces we want to give spectators the possibility to 
create rhythm and sound together. We have created a system, that acts as a hidden 
director  to  facilitate creating rhythmic  soundscapes  together.”78 Dette projekt er et  andet  godt  eksempel  på  hvad  vi  gerne  vil  fokusere  på  og  hvilken  effekt  vi ønsker.  Det  er  relationen  aktørerne  imellem  som  skal  katalysere  det  sociale, følelsen af at være sammen om noget og samtidig optaget af hvad andre skaber. Når spillernes bevægelser opfanges og projekteres, er tanken at det skal vække begejstring  hos  tilskuerne.  En  tiltrækningskraft  som  skaber  et  positivt  socialt mødested. Samtidig med at dem, der spiller, skal føle de bliver belønnet, med den respons  de  får  for  deres  engagement  ved  at  kunne  se  deres  bevægelser projekteret.  I  nogens  øre  vil  vores  produkt  eller  koncept  måske  være  for  forsimplet  til  at kunne  opfylde  og  indfri  vores  problemformulering.  Det  er  dog  tidligere erfaringer på området, der stille spørgsmålstegn ved denne forventning:  
“This site is dedicated to the thought that something as simple as fun is the easiest 
way  to  change  people’s  behavior  for  the  better.  Be  it  for  yourself,  for  the 
environment, or for something entirely different, the only thing that matters is that 
it’s change for the better.”79 
Delkonklusion Vi har i analysen nu kommet frem til at et interaktivt medie, på baggrund af de belyste teorier og design rationale modellen, kan virke som en social katalysator. Der er nu både et teoretisk argument og metodisk argument for at vores produkt skulle give den ønskede effekt.                                                           78 Mads Høbye 2007–Soundscape:Using intelligent sound responsive surfaces to enable large crowds to play together. S. 1 79 Tell, Silfverstolpe, Dahlin and Petra (2009); http://www.thefuntheory.com/ 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Brugervejledning På opfordring af fokusgruppen har vi udarbejdet en brugervejledning rettet mod folk, der tænkes at samles om banen: 
Der er flere måder at benytte banen på. Du kan se på eller deltage aktivt. 
Ved  første  øjekast  vil  du  se  en  normal  fodboldbane.  Banen  giver  dig  imidlertid 
mulighed  for  at  bruge den  til  andet  end  fodbold. Men  vil man  spille  fodbold  skal 
man dog selv medbringe bold. 
Det  essentielle  ved  banen  er  nemlig  din  mulighed  for  at  skabe  et  visuelt  udtryk 
sammen med andre.   
Træder du ind på banen vil kameraet, som er placeret over banen, blive aktiveret. 
Kameraet er forbundet med den skærm som du ser ved siden af banen. ,og bevæger 
du dig indenfor banes rammer vil du kunne følge dine bevægelsesmønstre oppe på 
skærmen. De bliver illustreret med farver. 
 
• Betræd banen. Derved aktiveres kameraet  
• Medbragt bold  sættes  i  spil hvis man vil  spille  fodbold. Der er dog  ikke en 
begrænsning at man skal spille fodbold. Alle former for sportslig aktivitet og 
bevægelse er mulig 
• Bevægelsen skal forgå indenfor banens rammer 
• Bruger/Brugernes bevægelser bliver vist illustrativt på en skærm ved siden 
af banen 
• Når  brugerne  er  færdige  og  bevæger  sig  væk  fra  banen  vil  skærmbilledet 
efter 5 til 10 sekunder  låse sig selv og blive stående på skærmen. 
 
Det eneste det kræver af dig er, at bevæge dig indenfor banens rammer. Sværere er 
det ikke. 
HELD OG LYKKE  
Konklusion  I  projektet  har  vi  arbejdet  på  at  belyse  problematikken  omkring  manglende udendørsarealer,  og  har  arbejdet  os  frem  til  at  svare  på  følgende problemformulering: 
 
Hvordan  kan  et  offentligt  udendørsareal,  ved  hjælp  af  et  interaktivt medie,  virke 
som social katalysator for unge i et byrum med manglende mødesteder? 
 For at danne os  et  overblik over om der overhovedet var mangel på udendørs firarealer,  interviewede  vi  Birgitte  Kortegaard,  projektleder  for Haraldsgadekvarterets Områdeløft. Vi  fik desuden en  rapport  som Københavns Kommune havde udarbejdet, Kickstarter. Ud fra de informationer vi fik gennem disse dataindsamlingsmetoder, har vi i metodedelen samlet og kategoriseret det brugbare data. Vi  fandt ud af at Haraldsgadekvarterets Områdeløft er en del af det helhedsorienterede områdeløft i Københavns Kommune, og har på baggrund af  de  indsamlede  data  konkluderet,  at  der  er  mangel  på  udendørsarealer  til aktiviteter for unge i Haraldsgadekvarteret. Særligt steder som kan fungere som mødesteder  både  nat  og  dag.  Behovet  på  tilbud  som  disse  hænger  unægteligt sammen med et bredt udsnit af kvarterets beboeres almene opfattelse af hvad et godt kvarter behøver for at være velfungerende.   I  designrationalet  har  vi  med  de  indsamlede  data  i  mente,  kigget  på  tidligere projekters erfaringer. Blandt andet Eksplosionslandsbyen på Roskilde Festivalen 2008. Vi har gennem disse projekters tidligere erfaringer konkluderet at visuelle medie  installationer  kan  samle,  interagere  og  få  folk  til  at  samarbejde.  På baggrund af det vi har konkluderet, er vi kommet frem til, at et interaktivt medie kan  fungere  som  social  katalysator  på  et  udendørsareal,  og  sikre  et mødested. For  yderligere  at  begrunde  denne  påstand  har  vi  redegjort  for  forskellige designteorier,  og  er  på  baggrund  af  disse  kommet  frem  til  vores  design,  den interaktive  fodboldbane. Disse  teorier,  performance design,  interaktionsdesign, Don Normans  tænkning  osv.  styrket  vores  konklusion,  nemlig  at  et  interaktivt 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visuelt medie samler folk, og kan fungere som en social katalysator.  Da  vi  ikke  havde  mulighed  for  at  bygge  vores  produkt  i  praksis  holdt  vi  et fokusgruppemøde  med  6  drenge  og  2  piger  og  fik  på  denne  måde  lavet  en kunstig  evaluering  af  vores  koncept.  Fokusgruppen  fandt  ideen bæredygtig,  og dette styrkede vores konklusion at et  interaktivt medie kan skabe et mødested. Fokusgruppen  havde  dog  flere  forslag  til  ændringer  og  modifikationer.  Det fremkom  af  fokusgruppens  holdning,  at  betydningen  af  farver  har  en  stor relevans  for  produktets  effekt.  Farver  skal  styrke  nysgerrigheden  og  tiltrække tilskuere og aktive brugere. Ligesom eksplosionslandsbyen på Roskilde Festival og  The  Fun  Theory’s  pianotrappe,  er  det  nysgerrigheden  som  bærer  det. Fokusgruppen bakkede generelt op omkring vores koncept og var enige i, at det kunne  fungere  som  et  mødested,  dog  med  det  in  mente  at  produktets tiltrækningseffekt kun vil vare ved så  længe det  fremstår som noget nyt. Vi har ud  fra  fokusgruppemødet  konkluderet  at  vores  koncept,  den  interaktive fodboldbane vil fungere som mødested, og at det er forholdsvist nemt at vække nysgerrighed hos de unge.   
”Noget andet, denne erfaring tydeliggør, er, hvor let det er, og hvor lidt der skal til 
for at skabe aktivitet og liv eller måske snare med hvilke typer af indgreb, man kan 
gøre det. Og i hvilke rum, der kan anvendes – fortovet, en græsplæne, et gadehjørne 
osv.  Utroligt  meget  kan  udspille  sig  på  steder,  vi  umiddelbart  ikke  tænker  som 
sociale katalysatorer.”80 
 
                                                        
80 SID NED! Kunstnerisk kvarterløft. Af; Christian Skovbjerg Jensen, Københavns Kommune, s. 3 
Perspektivering 
 Vores  projekt  har  undervejs  flere  gange  åbnet  op  for  flere  problematikker  og vinkler  vi  har  diskuteret  og  valgt  ikke  at  komme  ind  på,  f.eks.  andre måder  vi kunne have  taklet vores valgte problemstilling på. Vi har valgt at skære alle de tilknyttede  problemstillinger  fra  og  udelukkende  fokusere  på  et  bestemt problem, grundet tidspres og projektets størrelse. 
 Vi ville gerne have lavet en naturalistisk evaluering, hvis vi havde haft mere tid. Vi  ville  gerne have bygget  banen og  fået  den  afprøvet  i  den  reelle  kontekst  på nogle brugere fra området. Herigennem kunne vi have fået et  indblik i hvordan den bedst  ville  fungere,  finde eventuelle  fejl,  så  som hvordan den ville  fungere under  forskellige  vejrforhold,  hvilke  materialer  ville  være  bedst,  osv.  Men vigtigst af alt at vores produkt sikkert ville vise sig at have flere mangler som vi ville skulle tage op og ændre.  Derudover kunne en naturalistisk evaluering være med til at fortælle os hvordan brugerne ville benytte sig af banen. Om den ville blive benyttet mest til boldspil, dans eller måske fest.  Gennem  iterationsprocesser  kunne  vi  så  rette  designet  ind  efter  alle  vores observationer og opnå et måske bedre og mere tilfredsstillende design.  Fokusgruppens  anbefaling  om  fokus  på  nysgerrighed  lægger  op  til  fortsat produktudvikling.  Kan man  skabe  et  interaktivt medie  der  kontinuert  udvikler sig? Ved programmeringen i sig selv, eller via opdateringer?  “For den enkelte er der klare sundhedsmæssige fordele ved adgang til et godt ude 
areal både for det mentale og fysiske velvære.“81   At  gøre  sport  spændende har  altid  været  aktuelt  og  specielt  nu hvor  fedme  er begyndt at blive et større problem  i Danmark, kunne det være relevant. Måske 
                                                        
81 Arkitektur Der Forandrer (2008)– Fra Ghetto Til Velfungerende  Byområde, s. 63 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kan  vores  produkt,  udover  at  danne  mødested,  være  med  til  at  sætte  det sundhedsmæssige i fokus og gøre det sjovt at dyrke sport.  Et  andet  aspekt  af  vores  produkt  er  målet  om  at  få  folk  til  integrere  med hinanden og skabe et mødested i byen. Forhåbentligt ville det kunne få brugerne til at benytte interaktionen på tværs af kulturer og være med til at  løsne op for nogle integrationsproblemer. Vi har ikke nævnt det i vores rapport som en mulig effekt, da vi afgrænsede vores problemfelt til de manglende mødesteder til unge. Et  fokus  på  integration  i  rapporten  havde  åbent  op  for  flere  aspekter  end  vi mente vi kunne magte med denne opgave.  Vores  problemformulering  lød  som  følgende  på  et  tidspunkt:  Hvordan  kan  et 
offentligt  udendørsareal,  ved  hjælp  af  et  interaktivt  medie,  virke  som  social 
katalysator for unge i et udsat byrum? I  denne  problemformulering  har  vi  benyttet  os  af  ordet  ”udsat”.  Ordet  ”udsat” ligger  optil  fokusområder  som  integration  og  kriminalitet.  Selvfølgelig  kan  vi ikke  komme  uden  om,  at  Haraldsgadekvarteret  i  en  hvis  grad  er  et  udsat boligområde, så i nogen grad arbejder vi med de udsatte. I den indledende fase af projektet, var vi  fokuseret på design  i byrummet som overemne. Vi kontaktede projektet for områdeløft på Mimersgade efter vores inspiration af projektet SID NED! De henviste os til Haraldsgadekvarteret som havde et opstartet områdeløft som fandt vores ide passende. Derfor endte vi i Haraldsgadekvarteret og ja det er udsat men det var ikke vores fokus. Haraldsgadekvarteret er et udsat byrum med kriminalitet og hærværk i byrummet. Ved at vores produkt giver muligheden for selv  at  præge  banen,  kan  man  kikke  på  om  det  får  brugerne  til  at  få  en tilhørsfornemmeles og derfor også passe bedre på deres byrum.  
 
"En  del  af  initiativerne  har  rettet  sig  specifikt  mod  unge  i  socialt  udsatte 
boligområder med integrationsproblemer, kriminalitet og hærværk. Etablering 
af nye udemiljøer synes at have en positiv effekt i form af eksempelvis mindre 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hærværk i områderne. Men vores viden om de unges udeliv og præferencer, når det 
gælder udemiljøets udformning i boligområderne, er stadigvæk begrænset."82  Vores produkt kan også ses som et eksemplarisk design. Selvfølgelig kan vi ikke vide hvordan andre områder, kvarterer, byer, lande eller kontinenter ville synes om det eller tage imod det. Tager man konceptet op på et metaniveau udover den konkrete case, så kan enhver bane med liggende rammer sagtens danne rum for liggende interaktion.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                        82 Børresen & Schytte (2008) ‐ Unges udeliv ‐ i multietniske boligområder, s. 5 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